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Resumen

La presente investigacion trata sobre Tecnologias innovadoras para mejorar la dindmica de
ensefnanza-aprendizaje en el aula, dicha investigacion fue realizada en la Unidad Educativa Fiscal
Girdn de la ciudad de Manta en el periodo lectivo 2023-2024. Es notorio el gran cambio que la
educacion a llegado a tener con el arribo de las tecnologias innovadoras, pero también el gran
desafio que los docentes enfrentan en las aulas radica en como adaptar dichas tecnologias con
buenas dindmicas para alcanzar un verdadero desarrollo en el proceso de ensefianza. Este trabajo
se centra en explorar y analizar las tecnologias innovadoras que pueden ser utilizadas para mejorar
la dindmica ensefianza-aprendizaje en el aula, potenciando la participacion activa, el pensamiento
critico, promoviendo la colaboracién y motivacion intrinseca de los estudiantes. El presente
estudio tiene que ver con diferentes herramientas tecnologicas y dindmicas de ensefianza que
permitan adaptarse entre si para lograr un aporte significativo en el desarrollo cognitivo del
estudiante. El estudio es de enfoque mixto, cualitativo por ser de caracter antropologico y social,
y lo cuantitativo por utilizar recursos estadisticos para presentar resultados. De nivel descriptivo
de la problematica en como integrar de manera efectiva estas tecnologias en el aula. Predominan
los métodos inductivo y deductivo. La poblacion considerada es de la totalidad de 28 estudiantes
que corresponden al 2do de bachillerato del paralelo “A”, la misma que corresponde a la muestra
escogida. Los instrumentos utilizados para recoger informacion fueron: fichas de observacion y

entrevistas estructuradas y se aplicaron a estudiantes, docentes y directivos.

Palabras clave: tecnologias, innovacion, dindmicas, ensefianza, aprendizaje, herramientas.



Abstrac

This research deals with innovative technologies to improve the teaching-learning dynamics
in the classroom. This research was carried out in the Girén Fiscal Educational Unit of the city of
Manta in the 2023-2024 school year. The great change that education has undergone with the
arrival of innovative technologies is notorious, but also the great challenge that teachers face in
the classrooms lies in how to adapt these technologies with good dynamics to achieve true
development in the process of teaching. This work focuses on exploring and analyzing innovative
technologies that can be used to improve the teaching-learning dynamics in the classroom,
enhancing active participation, critical thinking, promoting collaboration and intrinsic motivation
of students. The present study has to do with different technological tools and teaching dynamics
that allow them to adapt to each other to achieve a significant contribution to the student's cognitive
development. The study has a mixed approach, qualitative because it is anthropological and social
in nature, and quantitative because it uses statistical resources to present results. Descriptive level
of the problem of how to effectively integrate these technologies in the classroom. Inductive and
deductive methods predominate. The population considered is the total of 28 students who
correspond to the 2nd year of high school of parallel "A", the same one that corresponds to the
chosen sample. The instruments used to collect information were: observation sheets and

structured interviews and were applied to students, teachers and managers.

Keywords: technologies,innovation,dynamics,teaching,learning,tools



1. Introduccion

En los dltimos afios, el ambito educativo ha experimentado un répido avance
tecnoldgico que ha transformado la forma en que ensefiamos y aprendemos. El aula
tradicional, caracterizadapor la pizarra y el lapiz, ha dado paso a entornos de aprendizaje
mas dinamicos y colaborativos, en los que las tecnologias innovadoras desempefian un
papel fundamental. Estas nuevas herramientas y recursos digitales ofrecen oportunidades
emocionantes para mejorar la dindmica ensefianza-aprendizaje, permitiendo un enfoque

mas centrado en el estudiante, personalizado y enriquecedor.

Estas tecnologias innovadoras han dado lugar a un cambio paradigmatico en la
educacion, transformando las practicas pedagogicas tradicionales y abriendo un abanico de
posibilidades infinitas para potenciar la experiencia de aprendizaje. Estas herramientas
digitales,qevan desde aplicaciones mdviles interactivas hasta plataformas de aprendizaje
en linea y dispositivos de realidad virtual, han democratizado el acceso a la informacion,

han roto barreras geograficas y han creado espacios de colaboracion global sin precedentes.

El objetivo general de este proyecto investigativo se centra en explorar y analizar las
tecnologias innovadoras que pueden ser utilizadas para mejorar la dindmica ensefianza-
aprendizaje en el aula, potenciando la participacion activa, el pensamiento critico,
promoviendo la colaboracion y motivacion intrinseca de los estudiantes del segundo de
bachillerato de la Unidad Educativa Fiscal “GIRON”. De la misma manera se desprenden
ciertos objetivos especificos entre los que se resaltan: identificar las mejores practicas y

dinamicas de ensefianza para la implementacion efectiva de las tecnologias innovadoras en



el aula; evaluar como las tecnologias afectan a la participacion y el compromiso de los
estudiantes en el proceso de aprendizaje y demostrar como las tecnologias innovadoras

facilitan el proceso de ensefianza-aprendizaje para el docente.

Vale resaltar que, el presente proyecto busca explorar y analizar las tecnologias
innovadoras que tienen el potencial de transformar la dinamica ensefianza-aprendizaje en el
aula. En este sentido, las tecnologias innovadoras ofrecen grandes oportunidades, pero tambiéen
plantean desafios. La problematica reside en cémo integrar de manera efectiva estas
tecnologias en el aula y asegurar que su uso despierte el interés de los estudiantes y promueva

un aprendizaje significativo y enriquecedor.

Existen diversas tecnologias innovadoras que pueden mejorar la dindmica en el aula, sin
embargo, a pesar de su potencial, su implementacidn enfrenta obstaculos como la resistencia
al cambio por partede algunos docentes y la falta de capacitacion adecuada en el uso de estas

herramientas.

Ademas, el desafio radica en encontrar un equilibrio entre el uso de la tecnologia y las
estrategias pedagdgicas tradicionales. No se trata simplemente de introducir tecnologia en
el aula, sino de utilizarla de manera efectiva para potenciar las habilidades y competencias

de los estudiantes promoviendo el pensamiento critico, la colaboracion y la creatividad.

En delimitadas palabras, se abordardn las caracteristicas clave de las tecnologias

innovadoras que han revolucionado la educacion. Esto incluird un analisis de las



herramientas de aprendizaje en linea, plataformas educativas interactivas, aplicaciones
moviles, entre otras. Se discutirdn sus ventajas y desafios potenciales, asi como, los

principios pedagdgicos subyacentes que las respaldan.

Es preciso mencionar que, se puede evidenciar la falta de motivacion de los estudiantes
en el proceso de aprendizaje puesto que la dinamica del docente es rutinaria causando que
el aprendizaje se torne tedioso y de poco impacto para los estudiantes, es por aquella razon
que se busca demostrar que implementando adecuadamente, con metodologias y estrategias
idoneas de ensefianza utilizando tecnologias innovadoras dentro del aula de clases, causaria
un impacto positivo en los estudiantes ya que salen de lo rutinario y tedioso, para poder
absorber conocimientos de una forma muy diferente, innovadora y entretenida mediante

estas nuevas tecnologias que para ellos son muy importantes y sobre todo de gran provecho.

Las técnicas que se utilizaron en este proceso investigativo fueron las siguientes: la
encuesta, entrevista y por supuesto la observacion, mismos que permitieron recabar
informacidn relevante que permitio el desarrollo de esta investigacion. Se examinaran los
resultados obtenidos y se evaluaréa su impacto en el rendimiento académico de los estudiantes,

asi como en su motivacién, compromiso y participacién activa.

Por ultimo, se presentan recomendaciones y directrices para los educadores y
profesionales de la educacion interesados en utilizar tecnologias innovadoras para

mejorar ladindmica ensefianza-aprendizaje en el aula.



Para finalizar, quiero enfatizar lo siguiente: como es de pleno conocimiento, la
integracién o implementacion de las tecnologias innovadoras en la educacion busca
mejorar la dindmica ensefianza-aprendizaje y preparar a los estudiantes para enfrentar los
desafios de la sociedad actual. Al aprovechar las oportunidades emocionantes que ofrecen
estasherramientas digitales, podemos crear experiencias de aprendizaje mas motivadoras,
participativas y enriquecedoras, que ayuden a crecer pedagdgicamente a los estudiantes y,
a su vez, sientan bases sélidas para un futuro cada vez mas digital y tecnoldgico en la

educacion.

Recordemos que esto apenas empieza y que los cambios seran cada vez mayores y
también seguirdn llegando a la educacion. Es por eso que se debe estar en constante
actualizacion para estar preparado para lo inesperado y poder contribuir de forma positiva al
desarrollo del estudiante, aprovechando cada avance tecnoldgico que se pueda utilizar en el

aula de clases.
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2. Marco teorico

2.1.Marco referencial

Desde la ultima década los avances tecnologicos han revolucionado todos los ambitos de
la vida del ser humano, la educacion no ha sido la excepcion, existen una infinidad de herramientas,
paginas e implementos tecnoldgicos que apoyan el desarrollo de las actividades académicas y la
labor docente. De acuerdo con Angeriz (2019) “el avance tecnoldgico ha demostrado su potencial
de penetracion y expansion en distintas areas de la sociedad” (p. 87), es por esta razéon que hoy en
dia se ha diversificado el uso de las Tics en el salon de clase para responder a las necesidades del

medio y permitir la mejora constante de las habilidades y capacidades de los estudiantes.

Sin lugar a duda, las tecnologias de la informacién y comunicacion han llegado para marcar
un antes y un después en materia pedagdgica. La educacion basada en metodologias tradicionales
es cosa del pasado, son cada vez mas los implementos que se tienen a disposicion para dinamizar
el contenido y volverlo més atractivo para el estudiante. El salon de clases se convierte en un punto
de encuentro en el cual docente y alumno intercambian valiosas experiencias para complementar

cada uno de los contenidos.

Es por esta razon que surge la necesidad de integrar a las Tics en los sistemas escolares
actuales, pues se considera que su incorporacion es esencial para asegurar el progreso de los
estudiantes, debido a que estas proveen herramientas clave para mejorar el proceso de aprendizaje.
“El docente que a pesar de ser inmigrante tecnologico se capacita para convertir la tecnologia en

una verdadera herramienta al servicio de la educacién” (Crespo & Palaguachi, 2020, p. 292), en
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efecto, los docentes trabajan de forma incansable para transformar la educacion mediante la
adhesion de las Tics a la practica pedagogica, muchos a pesar de no considerarse nativos digitales,
han migrado a metodologias que involucran el uso de la tecnologia, esto debido a los beneficios
que acarrea el empleo de estas herramientas que se encuentran como lo menciona el apartado

anterior “al servicio de la educacion.

En el Ecuador la importancia de la tecnologia en el &mbito académico tomo mayor relevancia
durante la pandemia provocada por el Covid-19, el estudio “La efectividad de la educacion virtual
frente a la pandemia en Ecuador” analizo como se dio el proceso de transicion en el pais, hasta
entonces no se habia visto una implementacion a gran escala de este tipo de herramientas en el
campo educativo, es claro que llegaron para conmocionar a la comunidad educativa en general y

para marcar un hito en materia pedagdgica.

Sin embargo, “gran parte del profesorado sigue percibiendo a las tecnologias como un mero
afiadido al proceso de ensefianza, y no como palancas de cambio e innovacion educativa” (Cedeno
et al., 2021, p. 962), lo que indica que muchos docentes aln se resisten al cambio, se deben tener
en cuenta las ventajas que ofrece el uso de la tecnologia, ademas no se puede ser ajeno a esta
realidad, en la cual los sistemas informaticos han transformado la forma de ensefiar y aprender. Se
debe hacer entender a aquellos profesores que la tecnologia no es enemiga de la educacién sino
mas bien una aliada, el educador como facilitador del aprendizaje debe encontrar los medios y las

circunstancias para implementar de manera efectiva este tipo de actividades.



12

En este contexto existen diversos estudios que se han encargado de recopilar la interaccion de las
herramientas tecnologicas en el quehacer académico, ademas de como el docente concibe y pone
en practica dichos elementos dentro del salon de clase, de esta manera, se destaca el estudio
“Creatividad y tecnologias emergentes en educacion.”, publicado por la Universidad de Cadiz, en
el cual se resalta que una de las fortalezas del uso de las Tics en el salon de clases, es precisamente
su despliegue como una metodologia didactica donde el alumno toma mayor protagonismo, “este
escenario de tecnologias emergentes genera nuevos retos de aprendizaje” (Rios et al., 2019),
efectivamente, el empleo de las Tics permite que el educando genere experiencias de aprendizaje

significativas, es por ello que el docente debe promover entornos de aprendizaje gamificados.

Por otro lado, el estudio de caso titulado “Educacion y tecnologia: problemas y relaciones”
realizado por Faustino Pefia y Nelson Otélora en el 2018, hace hincapié en que “La educacion y la
tecnologia refieren a las multiples opciones de relacion ente dos fenomenos que historicamente se
situan relevantes en la historia de la humanidad.” (Pena & Otalora, 2018), en el mismo se busca
relacionar el ambito pedagogico directamente con la tecnologia, el cual no estd exentd de
dificultades, esto debido a la cantidad de inconvenientes que se pueden generar a la hora de poner
en practica estas herramientas, sin embargo, al encontrarse el alumno en la sociedad del
conocimiento no se pueden dejar de lado estos valiosos instrumentos que enriquecen la practica

pedagobgica.
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En concordancia con lo anterior, Magdalena Claro en su texto “La incorporacion de
tecnologias innovadoras en educacion” avalado por la CEPAL (Comision Econdmica para América
Latina y el Caribe) menciona que, “se busca que las TIC apoyen cambios en las practicas
pedagogicas tradicionales.” (Claro, 2010), el mismo destaca que una vez se ponen en practica las
Tics dentro del salon de clases es posible observar resultados palpables desde la motivacion de los
estudiantes, el desarrollo de una clase amena, ademas se destaca la capacidad de promover el

pensamiento independiente, de ahi que las Tics adquieran mayor importancia en la actualidad.

Por otra parte, en la Tesis “Aplicacion de dinamicas de grupo para una buena ensefianza
aprendizaje en el area de lengua y literatura de los estudiantes del noveno afio de educacion basica
del colegio fiscal técnico “valdivia” de la comuna valdivia, provincia de Santa Elena, en el periodo
lectivo 2013- 2014” elaborada por Miriam Flor Suarez y Juan Rodriguez, la misma menciona que
“Las dindmicas en el area educativa, son técnicas que poseen una gran influencia en el aprendizaje
de los estudiantes, por lo que les ayuda a obtener mejores resultados académicos.” (Sudrez &
Rodriguez, 2014), lo que demuestra la necesidad de llevar a la practica la didactica educativa, pues
beneficia la adquisicion de conocimientos y el desarrollo de las capacidades cognitivas del
estudiante, es en este contexto que las actividades que involucran el uso de la tecnologia en el aula

toman mayor relevancia, pues se genera un entorno ameno de aprendizaje.

De esta manera existen varios postulados que apoyan el empleo de dindmicas dentro del

aula de clases para asegurar la adquisicion efectiva del aprendizaje, uno de estos es el articulo “Uso
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de medios electronicos como estrategia de ensefianza para generar un aprendizaje dindmico e
interactivo” publicado en 2019 en la revista Edahi, el cual resalta la capacidad de las tecnologias
de la informacion para generar entornos de aprendizaje interactivos que propician puntos de
encuentro e intercambios de perspectivas, puesto que se ofrecen recursos didacticos que fomentan
la creatividad y el pensamiento critico, segtin el autor este tipo de aprendizaje brinda la posibilidad
de retroalimentar al alumno, ademds fomenta la competencia digital, sin dejar de lado la rapidez y

agilidad debido a su capacidad para mantener interconectados a los usuarios.

El docente debe ser capaz de despertar el interés de los estudiantes y dirigir su atencion
hacia el deseo de aprender. Esto implica generar un ambiente estimulante y motivador en el aula,
donde los alumnos se sientan motivados y entusiasmados por adquirir conocimientos y desarrollar
habilidades. Ademas, resulta necesario guiar a los estudiantes en la direccion adecuada, esto
implica ayudarles a establecer metas y propositos claros, y dirigir sus esfuerzos hacia el logro de
esos fines. El docente juega un papel activo en la orientacion y el direccionamiento de los intereses

y esfuerzos de los estudiantes hacia resultados apropiados y el logro de objetivos educativos.

2.2.Marco conceptual

2.2.1. Tecnologias innovadoras

Se entiende por tecnologias innovadoras todas aquellas que incluyen avances
significativos en comparacion con los que existen en el medio actual. En el campo académico
estas buscan impulsar el proceso de ensefianza aprendizaje para generar experiencias Unicas y
asegurar la adecuada asimilacion de los contenidos. De acuerdo con Diaz (2008) “resulta

imprescindible crear nuevas teorias de disefio educativo con el uso de tecnologia que vayan de
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acuerdo con las necesidades actuales”, es por ello que los docentes como facilitadores del
conocimiento son los encargados de redireccionar sus esfuerzos en el aspecto pedagdgico para
introducir de manera eficiente las Tics en el salon de clases, para que estas respondan realmente

a las necesidades de los educandos, quienes en este caso seran los principales beneficiarios.

A su vez Flores et al. (2021) reconoce que el papel de las nuevas tecnologias es
fundamental para el desarrollo de actividades en el campo de la pedagogia, por ello se resalta la
necesidad de que los docentes se adapten a la era digital integrando las Tics en su ejercicio
profesional, para que de esta forma logren construir en conjunto con los estudiantes estrategias

que permitan el desarrollo integral del conocimiento.

2.2.2. Aprendizaje en linea y plataformas educativas:

Las plataformas educativas toman un papel protagénico en torno al aprendizaje en linea.
Estas herramientas son capaces de brindar al usuario una amplia variedad de caracteristicas que
mejoran la experiencia de aprendizaje. EdX, trivinet.com, Ruleta Decide, Mindmeister, Kahoot y

muchas otras plataformas permiten a los educadores crear recursos interactivos y personalizados.

EdX

EdX de acuerdo con Lopez (2017) fue fundada en 2012 por el Instituto Tecnoldgico de
Massachusetts (MIT) y la Universidad de Harvard, esta herramienta ofrece una variedad de
cursos en linea y la oportunidad de obtener una certificacion profesional en colaboracion con
diversas instituciones académicas de todo el mundo, la plataforma destaca por su énfasis en la

educacion asequible y accesible para todos.



Anant Agarwal presidente de edX, en su libro publicado en 2017 "La Educacion de la
Proxima Generacion: Innovacion para una Nueva Generacion de Aprendices”, enfatiza la
importancia de la implementacion a gran escala de plataformas que beneficien el desarrollo
cognoscitivo del alumno y que a su vez democraticen el acceso a una educacion de calidad. El
autor afirma que edX y plataformas similares tienen el potencial de llegar a una audiencia global

y proporcionar oportunidades de aprendizaje de alta fidelidad a las personas.

Trivinet.com

Trivinet.com es una plataforma de aprendizaje en linea que se enfoca en la adquisicion
de habilidades préacticas y técnicas en una variedad de campos, impulsa sobre todo la creatividad
y el pensamiento critico. Aunque no es tan ampliamente conocida como edX o Coursera, el
enfoque que posee ha atraido a un publico especifico. Su creador Pablo Ruiz Soria, menciona
que esta herramienta didactica es capaz de implementarse casi en cualquier contexto
pedagogico, esto debido a que incluye elementos lidicos que propician la adquisicion de
destrezas y permiten retroalimentar al estudiante durante el proceso. Asi mismo, Izu (2021) hace
alusion a que esta plataforma permite detectar a tiempo las carencias que existen en el proceso
de aprendizaje y elaborar estrategias efectivas para reforzar las areas de mayo dificultad, a su
vez se convierte en un implemento de estudio interactico para el estudiante, quien logra aprender

los contenidos de manera sencilla y divertida.

Rueda decide

Las Tics proveen de herramientas que propician la evaluacion del aprendizaje, en este

ambito se considera a plataformas como la “rueda decide” de facil implementacidn puesto que

16



benefician la integracién gamificacion en el proceso de ensefianza, “en internet se encuentran
numerosos sitios que se dedican a promover la famosa ruleta, ilustrando y motivando a los
jugadores mediante variadas estrategias” (Uribe, 2016), en efecto, son variados los sitios webs
que permiten el empleo de esta metodologia en diversos contextos, cada uno con caracteristicas
distintas, cabe destacar que esta se puede emplear para seleccionar nombres al azar y llamar a
los miembros de la clase durante las discusiones en grupo, o incluso para crear divertidos juegos

de revision al estilo de la "Rueda de la Fortuna".

Con la implementacion de esta herramienta se obtiene grandes beneficios tales como:
permite la participacion de todos los estudiantes, conduce al estudiante a interpretar y
seguir de forma adecuada instrucciones, despierta el interés y la atencion para participar

y poner en practica sus conocimientos. (Ramirez & Rivera, 2020, p. 84)

De este modo, se destaca la capacidad del juego “la rueda decide” para involucrar a los
estudiantes en el proceso y mantener su interés, la aplicacion de esta herramienta como es
posible apreciar tiene variados usos, su finalidad es fomentar la participacion y la discusion en
el salon de clases, ofreciendo a los alumnos un medio para continuar con las actividades

pedagdgicas de manera ludica.

MindMeister

Esta herramienta ofrece al usuario la posibilidad de crear mapas mentales interactivos
en linea, para ordenar de forma jerarquica las ideas y facilitar la comprension de determinados

contenidos que muchas veces pueden resultar complejos. Rodriguez Liliana en su tesis titulada
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“Mindmeister y lucidchart como herramientas digitales en la generacion de mapas mentales para
la comprension de las ciencias naturales™ argumenta lo siguiente:
Es importante usar mapas mentales a través de herramientas tecnolégicas, para afianzar
los conocimientos. La informacion se conecta de manera; jerarquica, creativa,
pertinente, es importante que los alumnos puedan abordar los temas de estudio y crear
un modo de aprendizaje que les permita acceder a la informacion de manera organizada.

(Rodriguez, 2021)

En efecto, esta plataforma ayuda a los estudiantes a organizar sus ideas de manera clara,
facilitando la comprensién y el andlisis de la informacién. Proporciona una amplia gama de
opciones de disefio, colores y estilos que permiten entrever la creatividad del alumno. Esto
fomenta su participacion activa y los motiva a explorar diferentes formas de representar y

relacionar la informacion.

Kahoot

La plataforma online Kahoot permite participar, crear y compartir en base a juegos de
preguntas y respuestas, se considera una de las herramientas pedagdgicas mas populares de los
altimos tiempos, esto gracias a que se centra en la diversion y la adquisicion de conocimientos
de forma amigable, puesto que se fomenta una sana competencia entre los jugadores. Segun
Navarro (2017) “la plataforma Kahoot atina tres de los conceptos que se plantean en este estudio:
aprendizaje, juego y nuevas tecnologias” (p. 263), lo que resulta en una experiencia de
aprendizaje unica, el docente en este caso es el que se encarga del disefio de las actividades para

que los estudiantes puedan responder a estos planteamientos, se logra a través de esta
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herramienta la integracion del juego en el salon de clases y se reivindica el compromiso del

alumno para adquirir conocimientos.

Gallegos (2015) por su parte, sostiene que Kahoot “es una de las herramientas digitales
gratuitas mas divertidas, atractivas e innovadoras que los docentes pueden utilizar para fomentar
un clima creativo en el aula.” (Gallego, 2015. Citado en Rojas et al., 2021 p. 101) Segun el
autor, la plataforma como tal le da un giro de 360° a la tipica clase al volverla menos aburrida
y mas motivadora, es por esta razon que se utiliza comdnmente en entornos educativos para
fomentar la participacion activa de los estudiantes, reforzar conceptos y realizar evaluaciones

formativas.

Gamificacion y aprendizaje basado en juegos

De acuerdo con Cornella et al. (2020):

Existen dos grandes formas de utilizacion de los juegos y de sus elementos en los
procesos de enseflanza y aprendizaje. La primera es el Aprendizaje Basado en Juegos,
que consiste en usar un juego para provocar aprendizajes. La segunda es la Gamificacién
que se basa en utilizar elementos de juego para disefiar experiencias de aprendizaje que

podrian tener lugar sin gozar del componente ludico. (Cornella et al., 2020, p. 5)

Tanto la gamificacion como el ABJ corresponden a enfoques educativos y como tales
incorporan mecénicas relacionadas con la didactica y el juego para incentivar a los estudiantes
a estudiar determinados contenidos de manera &gil, practica y divertida. La gamificacion por su

parte potencia las capacidades y habilidades de los individuos pues emplea precisamente la
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mecanica de los juegos en el ambito educativo, esta “busca crear y modificar actitudes y
aptitudes dentro de los individuos involucrados en el juego” (Hernandez et al., 2018, p. 32), asi
mediante el juego se logra establecer un proceso sinptico que permite alcanzar los aprendizajes
propuestos.

El aprendizaje basado en juegos no es mas que el empleo de estrategias de juego
mediante las cuales los estudiantes se pueden involucrar directamente con el proceso de
adquisicion de conocimiento, aqui los objetivos de aprendizaje se encuentran intrinsecos, pues
se busca alcanzar metas especificas y que los estudiantes sean capaces de resolver tematicas
complejas, esto en un entorno agradable. En efecto, el aprendizaje basado en juegos “motiva y
maximiza las capacidades de los alumnos aumentando la participacion de los alumnos, su
motivacion, sus rendimientos académicos” (Pons & Sonsoles, 2020), el ABJ tiene una excelente
adaptabilidad a los diversos entornos educativos, los estudiantes se vuelven capaces de resolver
en tiempo real problemas que pueden llegar a ser complejos en un entorno de juego, lo que los

motiva y a su vez fomenta la autodisciplina.

2.2.3. Inteligencia artificial en la educacion:

Muchos educadores se consideran enemigos de la 1A, sin embargo, esta ha demostrado ser
al igual que las herramientas mencionadas anteriormente aliada en cuanto al ambito pedagdgico
se refiere, son varias las aplicaciones practicas de la inteligencia artificial entre estas destacan
“la personalizacion de la ensefianza que se considera uno de los principales &mbitos donde la 1A
puede contribuir a la educacion” (Jara & Ochoa, 2020, p. 10), de esta forma la |A muestra su
potencial, a traves del uso de estas herramientas resulta posible que los educadores se centren

en mayor medida en la ensefianza y el apoyo directo a los estudiantes.

20



21

Sin embargo, también plantea desafios, uno de ellos es la privacidad de los datos y la
necesidad de la supervisién y direccion adecuadas para garantizar su efectividad en el aula. A
medida que la tecnologia avanza, se espera que la IA continte desempefiando un papel crucial

en la educacion.

2.2.4. Proceso de ensefianza-aprendizaje

De acuerdo con Osorio et al. (2021) “el proceso de ensefianza — aprendizaje se concibe
como un sistema de comunicacién deliberado que involucra la implementacion de estrategias
pedagdgicas con el fin de propiciar el conocimiento.” (p. 2), de este modo al considerarse un
sistema de comunicacion involucra a dos 0 mas participantes, los cuales corresponden al educador
y el estudiante, ambos establecer un intercambio constante de ideas y perspectivas donde el
docente orienta y da las pautas necesarias para guiar al alumno por el camino del conocimiento,
mientras que el educando se encarga de asimilar los contenidos explicados por el profesor para

formar asi un nuevo aprendizaje.

En este sentido, Mosquera (2022) define a la ensefianza como el proceso de transmision de
informacién o habilidades en los individuos, mientras que Vallejo & Torres (2020) conciben al
aprendizaje como un proceso mental activo en el cual el individuo asimila nuevos conceptos y es

capaz de comprenderlos a traves de la experiencia y la reflexion.

Al investigar las causas del fracaso escolar, se examinan los programas educativos, los
recursos limitados de las instituciones y el papel de los padres. Por tanto, los docentes se esfuerzan

por encontrar soluciones a este problema y se preocupan por motivar a sus estudiantes hacia el
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estudio, lo que implica abordar el concepto de "motivacion para aprender".

Estrategias pedagodgicas

Las estrategias pedagdgicas corresponden a los métodos empleados por los docentes para
ejercer su profesion y facilitar el proceso de consolidacion del conocimiento, “en el campo
propiamente educativo, el concepto estrategia se aplica para denotar el proceso sistematico de
ensefianza y aprendizaje.” (Casasola, 2020) como tales lo que buscan estas estrategias es beneficiar
a la comunidad educativa mediante el disefio eficiente de planes y acciones de estudio. Las mismas

se disefian con la finalidad de alcanzar objetivos especificos de aprendizaje.

Segln Candela & Benavides (2020) “las actividades ludicas constituyen un aliado
poderoso para fomentar el aprendizaje de caracter significativo.” (p. 91), por esta razon se
recomienda que los docentes hagan uso de estrategias innovadoras, entre estas destacan el uso de
las nuevas tecnologias para generar espacios de intercambio de conocimientos que se adapaten a
las necesidades de los alumnos, por esta razon los educadores deben empezar a poner en practica
las siguiente recomendaciones:

» Utilizar enfoques pedagdgicos activos
Adaptar las estrategias de ensefianza y los materiales
Promover la interaccion
Incorporar el uso de tecnologia

Brindar retroalimentacion constante

YV V VY VvV V

Crear un ambiente de apoyo

Al incorporar estas dindmicas en el entorno educativo, se fomenta un enfoque integral del



aprendizaje, donde se consideran tanto los aspectos cognitivos como los emocionales y social

de los estudiantes.

Docente — Estudiante

La relacion docente-estudiante es la clave para el desarrollo de las actividades
pedagdgicas de ahi que resulte necesario implementar estrategias innovadoras para captar la
atencion del alumno y despertar su interés, en este sentido, la tecnologia con un enfoque
didactico se convierte en un componente clave de la ensefianza efectiva en la era digital. La
comunicacion es esencial para establecer una relacion solida entre docentes y estudiantes.
Moran (2019) teniendo en cuenta lo anterior considera que “la tecnologia puede ser una
herramienta poderosa para la comunicacion” debido a que permite que los estudiantes reciban
retroalimentacion constante a través de los diversos canales digitales que se encuentran

disponibles, de esta forma se sienten apoyados de manera continua.

La tecnologia permite adaptar el contenido y las actividades de aprendizaje a las
necesidades y estilos de aprendizaje individuales de los estudiantes. En este ambito, las
plataformas de aprendizaje en linea pueden ofrecer recomendaciones de contenido especificas
para cada estudiante. Es posible ademéas promover el aprendizaje activo a través de actividades

interactivas, foros de discusion en linea y herramientas de colaboracion en tiempo real.

La combinacion de una relacién docente-estudiante sélida y el uso estratégico de la
tecnologia en el proceso de ensefianza y aprendizaje puede mejorar significativamente la calidad
de la educacion y aumentar la participacion y el logro de los estudiantes. La tecnologia no

reemplaza a los docentes, pero puede ser una herramienta poderosa para apoyar y mejorar la
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experiencia educativa.
3. Metodologia
Este trabajo investigativo toma como punto de partida un enfoque cualitativo. Porque el
sujeto de estudio es el estudiante, es decir es un trabajo antropoldgico de caracter social. Y

cuantitativo en la presentacion de tablas y graficos en el analisis de resultados.

Las tecnologias innovadoras tratan sobre un aspecto relacionado con la formacion y
conocimiento de los jovenes, en este caso los estudiantes de 2do afio de bachillerato de la

UnidadEducativa Fiscal Mixta Giron de la Ciudad de la Manta, ubicado en el Barrio Jocay.

Se considera que el nivel o el tipo de estudio de este proyecto de investigacion es
descriptivo, porque el propdsito es dar a conocer como se desarrolla la problematica,
qué solucidon puede plantearse y como se lo realizara. También porgue estan avaladas

con temas tedricos que tratan o que estén relacionados con el tema de estudio.

El presente trabajo contiene los siguientes métodos; deductivos e inductivos.
Es decir, elmétodo deductivo se utiliza cuando se trabaja de lo general a lo particular,
como en la problematizacion, en la sintesis generada en el marco teérico, y el método
inductivo cuando a partir de situaciones especificas se generaliza, que a partir de
ventajas o beneficios se amplia el contenido, o en el marco tedrico que a partir de
premisas se expande la teoria cientifica en la redaccion del presente trabajo

investigativo.
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Los sujetos de estudio lo constituyen los alumnos que estudian en la Unidad
Educativa “Gir6n”, asi como los docentes y directivos. La poblacion considerada,
corresponde a 2do afio de bachillerato. Esta tiene 28 estudiantes, divididos en 16
mujeres y 12 hombres que asisten diariamente a clases, con edades comprendidas de 15

a 17 afos. Por tanto, se define como lamuestra determinada a 28 estudiantes.

Los instrumentos que se utilizaran serén: fichas de observacion y entrevistas
estructuradas donde intervienen docentes, directivos y estudiantes. Esto permitird

recolectardatos cualitativos y cuantitativos.

Los datos que se, obtendran en la aplicacion de los instrumentos seran procesados
mediante un ordenamiento y clasificacion. Estos se aplicaran con la finalidad de efectuar

unanalisis critico sobre las tecnologias innovadoras y su uso dentro de clases.

Se determinaré cuantos estudiantes desconocen sobre tecnologias innovadoras. Al
observar los problemas existentes y luego de la aplicacion de las estrategias, se pudo
constatar que, al impulsar actividades en donde las TICS sean parte del proceso de
aprendizaje, presentancomodidad y un notable interés. De este modo, las tecnologias
innovadoras a las que los estudiantes tienen acceso y son de su propio interés, son

motivadoras e influyen de manera silenciosa dentro de sus propios mundos.

Los instrumentos a aplicar en un proyecto de investigacion son tan imprescindibles
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parala recoleccion de informacion es por ello por lo que se aplicaran los siguientes: Fichas
de observacion: este instrumento se lo utilizara de manera en general, para el docente y el
estudiante, para determinar los aspectos positivos y negativos en ambos, para constatar el
ambiente en el que estan rodeados, como trabajan los docentes y estudiantes en el salon
de clases, ademas que acciones realizan los docentes para motivarlos mediante el uso de

las TICS.

Entrevistas estructuradas: las entrevistas estructuradas van dirigidas a docentes,
directivosy estudiantes, se pretende recolectar informacion para tener mas claro los objetivos
de estos, paraobtener informacion mas acertada, tener un diagndstico para determinar si
utilizan o saben emplear las TICS, para notar como trabajan los docentes, en qué aportan los
directivos, si existe alguna planificacion para incentivar a los docentes a mejorar el ambiente
de clases empleando nuevos métodos utilizando tecnologias innovadoras o qué hacen ellos

para hacerlo.

Para el analisis de resultados se dara de dos maneras, cualitativos y cuantitativos
para determinar la informacion en porcentajes sobre las entrevistas estructuradas que se
les hicieran alos docentes, estudiantes para poder contar con suficiente informacién
relacionandola al uso de tecnologias innovadoras para mejorar la dindmica de
ensefianza aprendizaje en el aula, tema del presente estudio y poder realizar el analisis

e interpretacion de resultados.
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4. Resultados, hallazgos y conclusiones

Los datos fueron recopilados mediante el uso de métodos de recopilacion de informacion,
como la encuesta y la entrevista y ficha de observacion, que permitieron comprender la
realidad que se vive dentro del aula de clases incluyendo las tecnologiasinnovadoras y sobre

todo su correcta utilidad.

La encuesta fue fundamental para obtener una aproximacion de como los estudiantes
perciben, se adaptan y conocen de las nuevas tecnologias. A traves de ella, se pudo conocer
el papel de los docentes en la educacion y los recursos utilizados en el aula para priorizar
el aprendizaje integral. Se encontré que la educadora utiliza recursos tecnoldgicos y
digitales, como son los proyectores, Canva, Kahoot y power poing, lo quedemuestra su
conocimiento del potencial de las herramientas digitales en el proceso de ensefianza

aprendizaje.

Sin embargo, resulta contraproducente que no se disponga de herramientas especificas para el
desarrollo de habilidades esenciales dentro del aula de clases, puesto quees la docente quien
autogestiona los medios para poder llevar al aula ciertas actividades en donde se involucren
tecnologias innovadoras. La docente utiliza tecnologias innovadoras, pero no en todas sus clases,
ademas se demostrd que en muchas otras aplicaciones desconoce totalmente su finalidad y

funcionamiento.

La docente trata de utilizar que se adapten a las necesidades educativas requeridas en el

aula de clases. Pocos son los estudiantes que tienen dificultades en utilizar las TICS, pero se



pudo constatar mediante un estudio de campo que precisamente aquellos estudiantes quienes
presentan desinterés y dificultad cuando se utilizan herramientas tecnoldgicas, son los mismos
que le dan poca relevancia al aprendizaje realizando otras actividades, demuestran que como
la maestra lleva al curso herramientas, creen que pueden realizar otras actividades y que lo que

la maestralleva es solo para perder el tiempo.

Por otra parte, se pudo verificar como la gran mayoria de la poblacion estudiantil sesiente
motivada al ver que la maestra llega con algo nuevo y dindmico a clases y sobre todocuando
se utilizan herramientas tecnoldgicas, causando un impacto positivo en su capacidad de
atencion y participacion, puesto que se tornan mas activos y complacidos conel buen

ambiente que esas clases le brindan.

Por lo tanto, es necesario enfocar los esfuerzos educativos en la busqueda de herramientas
que prioricen el desarrollo de capacidades del estudiante, porque si se constataque las
herramientas tecnologicas brindan un apoyo esencial al docente al momento de impartir una
clase, se debe enfatizar en dotar a los cursos con las mismas, puesto que se tiene como
afirmacion que las nuevas tecnologias pueden ser las grandes aliadas en este proceso de

ensefianza aprendizaje.

Ademas, la entrevista realizada a la Lic. Monica Campusano, docente y encargada del
area de Lengua y Literatura en la Unidad Educativa Fiscal “Giron”, evidencia el impacto
que las tecnologias innovadoras pueden causar en el estudiante, pero siempre quese sepa

utilizar correctamente las herramientas. Si bien estas herramientas ya se utilizabanincluso
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antes de la pandemia, su uso se incremento6 durante este periodo puesto que se pusieron de
moda. La docente considera a estas herramientas como un poderoso medio educativo que

impulsa las habilidades, motivacion y el conocimiento de los alumnos.

Durante la entrevista, se formularon siete preguntas abiertas para conocer en qué
medida seemplearon los recursos tecnolégicos en las actividades académicas. La docente
mostré que el manejo de estos recursos no es facil, ademas se le dificulta siempre auto
gestionar alguna herramienta para llevar a clases, pero las capacitaciones permitieron llevar
a cabo el aprendizaje a la practica a través de herramientas y medios digitales cuando pudo
llevar a clases los implementos para utilizarlos, lo que dinamizo los contenidos y facilito el
trabajoen equipo. El uso de estas herramientas desperto el interés de los estudiantes y
optimizo la adquisicién de conocimientos, permitiendo que el alumno desarrolle ain mas su

capacidadde aprendizaje.

En cuanto a las desventajas que estas presentan, se mencioné que la falta de informacion
de auto capacitacion puede ser un perjuicio para los docentes, puesto que a pesar que existen
diversas tecnologias innovadoras que se pueden utilizar en el aula para mejorar la dinamica
de ensefianza aprendizaje, no se sabe utilizar correctamente y mientrasno sepan utilizar

correctamente ciertas herramientas, dificilmente van a poder causar un impacto real y positivo

en el estudiante.

Ademas, se not6 que la falta de recursos también es un factor negativo a ella le

gustaria tener la facilidad de tener siempre herramientas tecnolégicas en el aula, pero
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lamentablemente no es posible aquello por el momento.

La docente a tratado de auto capacitarse, pero a pesar de aquello solo conoce el
funcionamiento de las herramientas antes mencionadas y no otras que también son faciles
de usar y que mejorarian ain mas la dinamica y el ambiente del aula de clases, pero ante
esto vale resaltar que el docente afirmé que la tecnologia es de gran ayuda para todo este
proceso puesto que, al presentar los contenidos de forma divertida e interactiva, motivo a

los estudiantes a participar en las actividades.

Tanto la encuesta como la entrevista resaltan las propiedades beneficiosas de las TIC en el
ambito educativo. Se ha comprobado que su uso en las clases regulares mejora ensu casi en su
totalidad la calidad y la eficiencia en el proceso de ensefianza y aprendizaje, y combinandola

con una buena estrategia y dinamismo se pueden alcanzar logros y objetivos muy grandes.

Por otra parte, el directivo encargado de la unidad educativa, muestra que si se tratade
enfatizar el uso de las tecnologias innovadoras en el aula y también reconoce que sirven para
mejorar la dindmica en el proceso de ensefianza, pero, sin embargo, se pudo constatar que la
unidad educativa no brinda capacitaciones a los docentes sobre esta area sino mas bien ellos
deben buscar como auto capacitarse, reconoce la deficiencia que existe en la unidad educativa
por parte de los docentes en desconocimiento de la correcta utilidad de lasherramientas

tecnoldgicas, aunque declara la importancia del uso de las tecnologias innovadoras en el aula.

También afirma que aun no se cuenta con la facilidad de poder proveer a los cursos
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ciertas herramientas tecnologias que se necesitan, es por eso que el docente se ve en la
obligacion de auto gestionar recursos para llevar al aula de clases e impartir la ensefianza.
Pero, a pesar de no contar con la facilidad de proveer de herramientas tecnolégicas a los
cursos para mejorar la dinamica de ensefianza dentro del proceso de aprendizaje de los
estudiantes, enfatiza cada quince dias que los docentes utilicen dichas herramientas,
inclusive se les menciona a los docentes que incluyan actividades en sus planificaciones en
donde estén inmersas las tecnologias innovadoras que logren mejorar la dindmica y el

ambiente del aula de clases.

En el proceso de observacion, se pudo verificar como la docente emplea mecanismos y
dinamicas en donde pueda incluir las TICS, pero casi siempre son las mismas herramientas
0 actividades, es por eso que se le propuso realizar una actividad diferente con la aplicacion
de RUEDA DECIDE en donde se le ayudo con explicacion de su funcionalidad, pero se not6
el desconocimiento total de su correcto uso por parte de la docente puesto que nunca habia
utilizado esta actividad con dicha herramienta tecnoldgica.La clase se mostro sorprendida
puesto que después de que la maestra proyectara todo el contenido de la clase utilizando la
aplicacion CANVA, se empez6 con la dindmica que iria evaluando inconscientemente al
estudiante mientras se divertian jugando con la aplicacion, al momento de jugar todos
querian responder y nadie tenia miedo a equivocarse, y cuando se equivocaban terminaban
riéndose y a la vez aprendiendo porque la aplicacion mostraba la respuesta real y por ultimo
quienes contestaban, mal realizaban una pequefia penitencia que consistia en mencionar

algun detalle importante de la clase recibida.
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Se verificd el buen ambiente que, una buena estrategia y dindmica combinada con
una buena aplicacién o herramienta tecnologia nos puede brindar, sabiendo utilizarla de

correcta forma.
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5. Conclusiones

Los progresos tecnologicos han generado herramientas y aplicaciones esenciales para
el progreso académico. Al mismo tiempo, se reconoce que la motivacion es un factor
fundamental en la educacion. En este sentido, se demostrd que la docente utiliza
medios digitales para estimular la curiosidad del estudiante, lo que a su vez impulsa

su participacion y desarrollo maximo.

Para la docente de la institucion educativa, la motivacion y el compromiso con el
aprendizaje son elementos fundamentales en la formacion y crecimiento de los
estudiantes. La profesora ha logrado mediane auto preparacion adaptar en un ochenta
por ciento las herramientas tecnologicas en el aula, ya que reconoce que estas facilitan

la comprension e integracion de los contenidos.

Se ha comprobado que los alumnos prefieren el uso de estas herramientas para adquirir
nuevos conocimientos, ya que, facilitan una mejor comprension de ciertos temas a
través de las TIC.

Las herramientas tecnologicas apropiadas promueven el desarrollo de habilidades en
los estudiantes. Se ha constatado que estas herramientas ayudan a los estudiantes a
demostrar lo que saben sin temor a ser juzgados. Las actividades se llevan a cabo de
manera didactica y divertida gracias al uso de estas plataformas digitales, que
dinamizan el proceso de comunicacion. Ademas, el docente brinda retroalimentacion

utilizando estos recursos para beneficiar a los alumnos y potenciar sus habilidades.
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La docente a pesar de desconocer de algunas herramientas tecnoldgicas percibe estas
como aliadas en la educacion y reconoce su gran utilidad en sus clases.

Los alumnos, considerados nativos digitales, encuentran atractivas estas
herramientas para desarrollar sus conocimientos, lo que fortalece sus practicas y
técnicas de estudio.

La unidad educativa no cuenta con los recursos para la implementacion de tecnologias

en el aula.
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6. Recomendaciones

Resulta importante que los docentes se mantengan actualizados acerca de
los avances tecnoldgicos a fin de poder impartir sus clases de forma dinamica y

evitar lagunas académicas en los estudiantes.

Los lideres educativos deben ofrecer apoyo a los docentes en entornos virtuales. Es
necesario contar con la guia del profesor totalmente preparado y eficiente para el
manejo de plataformas tecnoldgicas, si los docentes no estan capacitados en esta area,
se mantendran en la misma rutina, utilizando las herramientas que conocen y evitaran

utilizar otras que podrian ser mas beneficiosas.

Se debe impulsar el potencial de cada estudiante, brinddndole un ambiente optimo
dentro del aula, para que se sienta libre, confiando y sobre todo activo y participativo

en el proceso de ensenanza y aprendizaje.

La implementacion de herramientas educativas tecnologicas en las clases se debe
potenciar, puesto que mejora la atencion del alumno y fomenta el interés por la
materia. Esto permite que el aprendizaje sea didactico y dindmico, creando asi un

vinculo significativo con el contenido.

Buscar dindmicas que se puedan mezclar con la herramienta tecnoldgica que el
docente estd empleando, de esta forma lograra que los alumnos aprendan mientras se

divierten almismo tiempo.
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La docente del 4rea de lengua debe seguirse capacitando para que asi pueda utilizar
correctamente el resto de las herramientas que los avances tecnoldgicos le ofrecen

para ser utilizados en el aula y no conformarse con lo poco que sabe.

El docente debe elegir herramientas que fortalezcan las habilidades de los
estudiantes, es decir seleccionar recursos adecuado que complementen el

aprendizaje del alumno.
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8. Anexos
Encuesta a estudiantes
Técnica: Encuesta
Instrumento: Encuesta

Docente entrevistado:

Fecha: Afio-Mes-Dia

Elaborado por: Angel Adan Saltos Cedefio

¢Que tipo de herramientas tecnoldgicas educativas conoce?

a. Padlet d. Prezi
b. MindMeister e. Audacity
c. Canva f. Rueda Decide

¢Qué actividades desarrolla su docente para que las clases sean méas dinamicas?

a. Crear videoblog

d. Escape Rooms

b. Realiza juegos de verdadero o falso con
temas estudiados

e. Yo quiero ser ilustrado

c. Realiza talleres en donde implique el uso de
alguna herramienta
tecnoldgica

f. Debates

¢En algin momento le ha llamado la atencion las herramientas tecnoldgicas que

utiliza su docente en el aula de clases?
Si. No. A veces.

¢Por qué?

¢Qué entiende por Tics?
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a. Son herramientas del internet que nos
permiten comunicarnos Unicamente con
personas del exterior

b. Son el conjunto de recursos, herramientas,
equipos, programas informaticos, aplicaciones,
redes y medios; que permiten la compilacion,
procesamiento, almacenamiento, transmision de
informacion como: voz, datos, texto,

video e imagenes, etc.

b. Son juegos ludicos

d. Son solo aplicaciones que permiten compartir
fotos con mis amigos e incluso videos los
mismos que pueden ser reaccionados y Vistos
por

todo el mundo.

¢El docente fomenta la participacion de todos los estudiantes mediante

las Tics?

Si.

No. A Veces.

¢Considera que las Tics utilizadas por el docente, ayuda a su formacién

académica?

Si.

No. A vece




Entrevista a docentes
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Técnica:

Entrevista abierta

Instrumento:

Entrevista individual estructurada

Docente entrevistado:

Fecha: Afno-Mes-Dia

Elaborado por:

IAngel Adan Saltos Cedefio

¢Qué hace para que sus clases sean mas dinamicas?

¢Qué tan importante es para usted utilizar las Tics en el aula?

¢Cudles son las herramientas tecnoldgicas que mas utiliza para que sus clases sean

participativas?

¢Cuéanto tiempo dedica a sus clases para obtener los resultados que desea?

¢Ha notado algin cambio en sus estudiantes al utilizar las Tics?

¢Considera que las Tics tienen desventajas?

¢Considera que las Tics ayudaria a fomentar la dindmica de ensefianza aprendizaje en el aula?

¢por qué?




Entrevista a directivos
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Técnica: Entrevista abierta

Instrumento: Entrevista individual estructurada

Directivo entrevistado:

Fecha: Afo-Mes-Dia

Elaborado por: IAngel Adan Saltos Cedefio

¢Cdémo se fomenta la dinamica de ensefianza aprendizaje dentro de la institucién?
¢Qué tan importante es para usted las Tics dentro de la unidad educativa?
¢Realizan actividades dentro de la institucion donde estén inmersas las Tics?

¢ Cuanto tiempo dedica a planificar con los maestros actividades dindmicas donde estén

inmersas las Tics?

¢La institucién cuenta con docentes preparados en el manejo de herramientas tecnologicas?




Ficha de observacion

- Responder las preguntas realizadas marcando con una x la opcién que considera mas
adecuada.

44

1. ¢ Presenta disposicion para trabajar con herramientas tecnologicas?
Siempre Algunas veces Nunca

2. ¢Realiza actividades donde estén inmersa las Tics?
Siempre Algunas veces Nunca

3. ¢Maneja las Tics de manera adecuada?
Siempre Algunas veces Nunca

4. ¢ Existe distraccion mientras la docente imparte sus clases?
Siempre Algunas veces Nunca

5. ¢ El estudiante presenta problemas al momento del desarrollo de las clases?
Siempre Algunas veces Nunca

6. ¢ Se reconoce participacion activa?
Siempre Algunas veces Nunca

7. ¢Se observa desinterés en el proceso de ensefianza-aprendizaje?
Siempre Algunas veces _ Nunca

8. ¢Las herramientas utilizadas por la docente, ayuda a que las clases sean mas
dindmicas?
Siempre Algunas veces Nunca

9. ¢Se aplican estrategias para la utilizacion de las herramientas tecnoldgicas
Siempre Algunas veces Nunca




Resultados de la aplicacion de la encuesta a los estudiantes

¢Qué tipo de herramientas tecnologias educativas conoce?

Se puede constatar que la mayor parte de los encuestados conocen la herramienta
tecnoldgica canva, abarcando el 54%, mientras que el 28% conoce Padlet y el 18 %
Prezi. Esto demuestra que entre las herramientas mas conocidas por los estudiantes es el

canva quien se ubica en primera posicion del total de las opciones.
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¢ Qué actividades desarrolla su docente para que las clases sean més dinamicas?

™ Videoblog

= Juego de verdadero o falso

| |
Talleres con TIC

u
m Escape Rooms

En esta pregunta los estudiantes pudieron responder en su mayoria con el 64% del total de
la poblacion que la maestra utiliza los debates, mientras que el 36% de los alumnos
prefirieron responder que la maestra utiliza tecnologias innovadoras para realizar talleres
en clases, mientras que las otras opciones quedaron vacias, eso quiere decir que no son

aplicados en clases.

Esto nos demuestra que la maestra tiene como opcidn preferida realizar debates en el aula de
clases, pero que también tiene como una de sus opciones favoritas la realizacion de talleres

en donde utiliza las TICS.
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¢En algin momento le ha llamado la atencion las herramientas tecnoldgicas que
utiliza su docente en el aula de clases? Diga él por qué.

En la presente interrogante el 89% de la poblacion estudiantil del curso selecciono la opcion
con el SI, porque argumentaban que aquello les parece novedoso, nuevo y entretenido,

puesto que les ayudaba a entender mejor las clases.

Por otro lado, solo el 11% de la poblacion que corresponde a tres estudiantes, seleccionaron
la opcion del NO, y comentaban que no les llamaba la atencion porque no sabian utilizar

la herramienta y que les parecia aburrido.

Esto nos muestra que la mayoria de la poblacion estudiantil del aula de clases se siente

atraido por las tecnologias innovadoras utilizadas por parte del docente en el aula de clases.
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¢ Qué entiende por TIC?

M Literal A
m Literal B

m Literal C

. Literal D

En esta interrogante los encuestados seleccionaron en su 53% el literal C que tenia como
respuesta lo siguiente Son el conjunto de recursos, herramientas, equipos, programas
informaticos, aplicaciones, redes y medios; que permiten la compilacion, procesamiento,
almacenamiento, transmision de informacién como: voz, datos, texto, video e imégenes,

etc.

Mientras que el 36% de los estudiantes seleccionaron la opcion B que expresa lo siguiente,
son juegos ludicos y por ultimo el 11% de los encuestados seleccionaron el literal A que
tiene como respuesta Son herramientas del internet que nos permiten comunicarnos
Unicamente con personas del exterior. Esto demuestra que casi la mitad de la poblacion
estudiantil del aula reconoce el concepto de las tecnologias innovadoras, mientras que una

pequefia parte desconoce en totalidad su concepto.
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¢El docente fomenta la participacion de los estudiantes mediante las TICS?

En esta pregunta la mayor parte de la poblacion respondi6 con a veces la maestra fomenta
la participacion de los estudiantes mediante las TICS con un total del 57% del total de las
respuestas, mientras que el 43% restante respondié que si fomenta la participacion de
estudiantes mediante las TICS. Eso quiere decir que la maestra regularmente opta por
fomentar la participacién activa de los estudiantes utilizando las tecnologias innovadoras

dentro del aula de clases.
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¢ Considera usted que las TICS utilizadas por el docente, ayuda a su formacion académica?

En la presente interrogante la mayoria de los estudiantes un 82% de la poblacion total
reconocieron que las TICS utilizadas por el docente ayuda a su formacién académica,
mientras que solo el 18% del total de la poblacion selecciono que solo a veces ayuda en su

formacion.

Esto da a conocer que una pequefia parte del total de la poblacion no logra reconocer que las
TICS ayudan en su formacién ya sea por diferentes motivos, falta de interés o falta de

conocimientos de utilidad.
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Resultados de la entrevista a docentes

,Qué hace para que sus clases sean mas dinamicas?

Trato de que los estudiantes se sientan motivados con actividades grupales en donde ellos
puedan interactuar sin miedo a equivocarse, lo que mas me interesa es que el estudiante

pueda sentirse comodos al momento de aprender.

.Qué tan importante es para usted utilizar las Tics en el aula?

Muy importantes puesto que sabiendo utilizarlas pueden facilitarnos ciertas actividades dentro del

aula incluso para los estudiantes tornando las clases mas entretenidas y diferentes.

(Cuales son las herramientas tecnologicas que mas utiliza para que sus clases sean

participativas?

Utilizo proyector y el kahoot, en el proyector podemos visualizar los trabajos que realizan
los chicos en canva, power poing, las exposiciones haciendo un debate con los chicos entre otras

COsas.

,Cuanto tiempo dedica a sus clases para obtener los resultados que desea?

Lo que sea necesario hasta poder constatar que el aprendizaje a sido efectivo, si sigo viendo
falencias me veo en la obligacion de citarlo a refuerzos para solventar la deficiencia

académica por parte del alumno.

.Ha notado algun cambio en sus estudiantes al utilizar las Tics?

Si, cada vez que hacemos algo diferente ellos se tornan més participativos, interactian mas,
siento que pierden por un momento ese miedo de expresar una idea sin temor a que se

equivoque, porque lo toman como algo divertido y eso es bueno que aprendan mientras se



divierten.

,Considera que las Tics tienen desventajas?

Por supuesto que si, porque existen muchas que podriamos sacarles provecho, pero a
lamentablemente veces desconocemos como utilizarlos, y es ahi en donde vemos aquellas
desventajas, me he estado auto capacitando para estar preparada a estos cambios porque,
reconozco que son de gran utilidad pero si no se su correcto empleo o funcionamiento no
lo utilizare como se debe, tantas herramientas que existen y a veces se nos dificulta poder
utilizarlas, quizas porque ya soy de la era de piedra como dicen por ahi y adaptarme a esos
cambios en un poco dificil para mi, incluso ni el teléfono lo considero amigo porque a
veces toca pedirle ayuda a mis hijos para que me faciliten alguna informacion sobre el
correcto funcionamiento de algo, entonces desde mi perspectiva ese es el detalle y la

desventaja que desde mi punto de viste tengo.

.Considera que las Tics ayudaria a fomentar la dinimica de ensefianza aprendizaje en

el aula? ;por qué?

Si, porque cuando se implementan tics en el aula el aprendizaje se torna mas activo, a los
estudiantes les gusta y eso crea un ambiente bueno y esto permite que podamos construir un

mejor conocimiento en el plan de mejorar el proceso de aprendizaje ensefianza del alumno.
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